J Accessoire de Jeu Officiel 


Feuilles-Dossiers 
pour Personnages 


Génération d’un Personnage-Joueur 


Étape 1 : Tirage des Traits 


a) Déterminez la méthode de tirage (p.13) : 
I. 3d6, en ordre 
I. 3d6 deux fois par trait, conservez le score désiré 
I.  3d6, placés au choix du joueur 
IV.  3d6 douze fois, placez les scores désirés 
V.  4d6,écartezle plus bas et placez les au choix du joueur 
VI. Points plus dés 


b) Déterminez et notez les scores pour 


Force Intelligence 
Dextérité Sagesse 
Constitution Charisme 


Étape 2 : Choisir la Race 
a) Vérifiez au Tableau 7 (p.20) pour les Traits Requis 


b) Ajustez les scores de traits : 


Demi-Elfes Aucun Ajustement 
Elfes +1 DEX; -1 CON 
Gnomes +1 INT; -1 SAG 
Humains Aucun Ajustement 
Nains +1 CON; -1 CHA 
Petites-Gens 


<) Consultez le Tableau 1 (p.14) et notez les ajustements au 
Toucher et Dégät, le Poids autorisé, la Charge Maximale, 
chances d'Enfoncer les portes et le pourcentage de tordre 
Barreaux et Herses. 


d) Consultez le Tableau 2 (p.14) et notez l'ajustement Réfiexe, 
Projectile et Défensif. 


e) Consultez le Tableau 3 (p.15) et notez l'ajustement aux Points 
de Vie, probabilité de Choc Métabolique, Survie à la Résurrec- 
tion, la Résistance au Poison et la Régénération. 


f Consultez le Tableau 4 (p.16) et notez le nombre de Langages 
et l'immunité aux Sorts. 


&) Consultez le Tableau 5 (p.17) et notez l'ajustement contre la 
Magie et l'Immunité aux sorts. 


h) Consultez le Tableau 6 (p.18) et notez le nombre maximum 
de Compagnons d'Armes, la Loyauté Inspirée et l'ajuste- 
ment Réaction. 


Notez les talents raciaux 


Demi-Elfes p.21 
Elfes p.21,22 
Gnomes p.22 
Humains aucun 
Nains p.23 
Petites-Gens p.24 


j) Consultez le Tableau 10 (p.25) pour la taille et poids, le 
Tableau 11 (p.25) pour l'âge de départ et le Tableau 12 
pour les Effets du Vieillissement sur les traits. 


Étape 3 : Choisir la Classe 


a) Vérifiez les restrictions selon la race 
Demi-Elfes Grr, Rdr, Mge, Cir, Drd, Vir, Brd, Grr/Cir, 
Grr/Vir,Grr/Drd, Grr/Mge, Cir/Rdr, 
Cir/Mge, Vir/Mge, Grr/Mge/Clr, 
Grr/Mge/Vir. 
Elfes Grr, Rdr, Cr, Vir, Grr/Mge, Grr/Vir, 
Mge/Vir, Grr/Mge/Vir. 
Gr, Ils, Cir, Vir, Grr/Cir, Grr/lls, Grr/Vir, 
Cir/lls, Cir/Vir, ls/Vir. 
Humains Grr, Pid, Rdr, Mge, Ils, Cir, Drd, Vir, Brd. 
Nains Grr, Cir, Vir, Grr/Vir, Grr/Cir. 
Petites-Gens Gr, Cir, Vir, Grr/Vir. 


Gnomes 


b) Consultez le Tableau 13 (p.27) pour les traits pré-requis. 


c) Notez les talents spéciaux et restrictions de classe 


Guerrier p.28 
Paladin p.29 
Rôdeur p.30 
Mage p.34 
Magicien Spécialisé p.34 
Clerc p.36 
Prêtre de Mythologie Spécifique p.37 
Voleur p.42 
Barde p.46 


d) Guerrier, Paladin et Rôdeur : Si la Force de votre person- 
nage est de 18 et que le personnage n'est pas un petit- 
homme, lancez 14100 pour déterminer la Force Excep- 
tionnelle. Consultez le Tableau 1 (p.14) et corrigez vos 
ajustements au Toucher et Dégâts, le Poids Autorisé, la 
Charge Maximale, les chances d'Enfoncer les portes et le 
pourcentage de tordre Barreaux et Herses. 


e) Mage : Consultez le Tableau 4 (p.16) et notez le Niveau 
de Sort, la chance d'Apprentissage d’un Sort, et le 
Nombre Maximum de Sorts par Niveau (Optionnel). Puis 
demandez au MD quels sont vos sorts initiaux et notez les 
dans votre livre de sorts. 


ñ Magicien Spécialisé : Choisissez une École de magie 
(Tableau 22, p.34). Ensuite, consultez le Tableau 4 (p.16) 
et notez le Niveau de Sort, la chance d'Apprentissage 
d'un Sort, et le Nombre Maximum de Sorts par Niveau 
(Optionnel). Puis demandez au MD quels sont vos sorts 
initiaux et notez les dans votre livre de sorts. 


g) Clerc : Consultez le Tableau 5 (p.17) et notez les Sorts en 
Plus et la Possibilité d'échec d’un Sort. Notez aussi les 
sphères auxquelles le personnage à un accès majeur 
(astrale, charme, combat, conjuration, création, 


F— 


JARICK PATNE 
Personnage: 
Alignement _CB _Race:__ Elfe _ Classe: M92/VOL Niveau: 2/3 DOSSIER PERSONNAGE 
Joueur: NICOLAS JEQUIER Famille: _ PATNE Organisation/Clan: __BILTOG 
Terre Natale: ___SANSFOND Selgneur/Patron: __ —— Religion: = 
Genre(Sexe):__M _ Age: 119 Classe Sociale: BASSE Statut: ERRANT 
Taille: __1m50 __ Poids: 49kg Rang de Naissance: 1 #Frères et Soeurs: — 1 
Cheveux: _B1onds Yeux:__ Verts — Apparence Générale: n0rmale; tatouage d'un aigle pleureur (épaule gauche) 
Honneur: — (Honneur de Base == ) 
TRAITS DÉPLACEMENTS JETS DE SAUVEGARDE 
f 
g | FOR |-- de nez Mess Pie) | Er pe TS 
DEX |" Pit Ds -1 Léger (18-75 ) 8 Bstons, Bätonnets, 
5 ES 2 Modéré (75.5-32.5 )__6=1 Baguettes _11 
10 | CON |” O CMbi 703 leu 75gPbon À Pain —— Imporant ( 33-45 ) —4=2 nt 18 
|5 ei Gtique (40.5- 45) —1=4 Sa 
16 | INT ts 5 Nvdest g %Appr70 Sts/NV 11 Immun —— e * ÉcOR Æ PER 15 
Mgie Srts.Plus __ | Echec Meme) Course ( x3  )—36 7 a Ce 
11 | SAG Ë 0 es a —— _— & ( ne Sorts 12 
12 | CHA [ma 5  Loyuéeispiée Réaction () Vtese ( x5  ) —60 — Fe jet 
CA Ajustée Type d'Armures (Pièces) PORTE Blessures 
me li RES DE VI 
Sans Bouclier: _2 5 
de Dos: _10 
COMBAT (ARMES) SE 
Arme AT# Ajustement Toucher/Dégât _ TACO Dégât (PM/G) Portée rolds  Tallle Type Viiesse 
[épée Courte [17] +1 19 |1d6/148 1.5 | M BALLE 
Dague E 19 144/1d3 sf 2 sl 0.5 P P 2 
2_lourt 2/1 +1 Le 146/146 5 10 15 1 M V4 7 
Attaques Spéciales: l = u Munitions: Flèches __ Flèches 41 _ WWOO 
Ë = 2UUUU 00000 O000 
B@A&@O OO000D 0000 
Hablletés/Talents Spéciaux Compétences/Talents/Langages 
90% Resistance vs, Sommeil Vol à la Tire 20% Épée Courte (_/ _) Lecture/Écriture (1 /+1) 
+ Cham Crocheter Serrures 5% Daque (_/ ) Connaissance des  ( / ) 
+1 avec arcs + épées Trouver /Désamorcer Arc Court TE) Sorts (/-2) 
-4 surprise si en recon- pièges 15% (_/_) astrologie 7/01) 
naissance Mouvements Silencieux 50% _(_/__) Histoire Ancienne ( / ) 
Infravision 20m Se cacher dans l'ombre45$ GITES {Sans fond) 7/1) 
1/6 remarquer porte cachée Détecter Bruits 65% (_/_) Estimation 0) 
1/3 trouver porte secrète Grimper 60% (Ch/0_ ) 
1/2 trouver porte cachée Lire Langues (_/__) utilisation des (a) 
Inconnues 0% CE Y=T Cordes (D /0 ) 
410% PX Mage (_/ _) Maçonnerie  /-2) 
Attaque sournoise +4, #2 AA) dan G 70 ) 
Argot des Voleurs EP Ts) 
(ey==) € 4 


Ê L 


©1991 TSR, Inc. AIl Rights Reserved 


divination, garde, nécromantique, protection, soins, 
solelletgénérale)etunaccèsmineur(Élémentaire). 


h) Prêtre de Mythologie Spécifique : Consultez le Tableau 5 
(p.17) et notez les Sorts en Plus et la Possibilité d'échec d’un 
Sort. Notez les armes et armures permises. Notez aussi les 
sphères auxquelles le personnage à un accès majeur et 
mineur. Notez les doctrines de sa religion. 


i) Voleur : Notez les scores de talents de voleur (Tableau 26, 
p.42). Ajustez ces derniers selon les Tableaux 27 et 28 (p.43). 
Puis distribuez 60 points entre les talents (pas plus de 30 
points à un seul score). 


Barde : Notez les talents de voleur (Tableau 33, p.46). Ajustez 
ces pourcentages selon les Tableaux 27 et 28 (p.43). Puis 
distribuez 20 points entre ces talents. 


Étape 4 : Choix d'un Alignement 


Respectez les restrictions de classe lors du choix d'alignement: 


Guerrier N'importe lequel 
Paladin LB 
Rôdeur LB, NB, CB 
Mage N'importe lequel 
Magicien Spécialisé N'importe lequel 
Clerc N'importe lequel 
Prêtre de Mythologie 
Spécifique N'importe lequel 
Voleur N'importe lequel 
Barde Toute combinaison Neutre (N) 


Étape 5 : Jets de Sauvegarde 


Consultez le Tableau 60 (p.110) pour déterminer les JSs de 
base de votre personnage. 


Étape 6 : TACO 


Consultez le Tableau 53 (p.99) pour déterminer le TACO de 
votre personnage. 


Étape 7 : Points de Vle 


a) Générez les pv selon les Dés de Vie appropriés 


Guerrier 1410 
Magicien id4 
Prêtre 1d8 


Roublard 1d6 


RES | 


b) Si multi-classé, générez selon les Dés de Vie et faites la 
moyenne selon les résultats (p.48). 


Étape 8 : Vitesse de Déplacement 


Notez la vitesse de déplacement (vd) de base (Tableau 64, 
p.132). Si la règle optionnelle d'Encombrement est 
utilisée, notez aussi les niveaux d'Encombrement selon le 
Tableau 47 (p.84). N'oubliez pas d'inscrire les vitesses de 
déplacements ajustées etles effets de l'Encombrement en 
combat (p.86). 


Étape 9 : Choisir les Compétences (Optionnel) 


a) Consultez le Tableau 34 (p.55) pour déterminer les unités 
de compétences martiales et diverses. Ajoutez le nombre 
de Langages (Tableau 14, p.16) au nombre initial de 
compétences diverses. 


b) Choisissez les compétences martiales. Si le personnage 
est un guerrier, vous pouvez choisir une spécialisation 
martiale (p.56). 


c) Choisissez vos compétences diverses. Notez leurs effets 
et ajustements aux tests. 


Étape 10 : équipez votre Personnage 


a) Consultez le Tableau 43 (p.72) pour déterminer les fonds 
initiaux du personnage. 


b) En utilisant le Tableau 44 (p.73-76), choisissez (et payez!) 
pour l'équipement initial de votre personnage. 


c) Consultez le Tableau 46 (p.82) pour déterminer la Classe 
d'Armure de votre personnage. Ajustez cette CA par 
l'Ajustement Défensif (Tableau 2, p.14). 


d) Notez l'information de chaque arme de poing transpor- 
tée: poids, taille et dégât. Ajoutez le type et le facteur de 
vitesse si ces règles optionnelles sont utilisées. 


e) Notez l'information suivante pour chaque arme de jet 
transportée: poids, taille, dégât et Cadence de Tir. Ajou- 
tez le type et le facteur de vitesse si ces règles optionnelles 
sont utilisées. 
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Génération d’un Personnage-Joueur 


Étape 1 : Tirage des Traits 


a) Déterminez la méthode de tirage (p.13) : 
I. 3d6, en ordre 
Il. 3d6 deux fois par trait, conservez le score désiré 
I. 3d6, placés au choix du joueur 
IV.  3d6 douze fois, placez les scores désirés 
V.  4d6, écartezle plus bas et placez les au choix du joueur 
VI. Points plus dés 


b) Déterminez et notez les scores pour 


Force Intelligence 
Dextérité Sagesse 
Constitution Charisme 


Étape 2 : Choisir la Race 
a) Vérifiez au Tableau 7 (p.20) pour les Tralts Requis 


b) Ajustez les scores de traits : 


Demi-Elfes Aucun Ajustement 
Elfes +1 DEX; -1 CON 
Gnomes +1 INT; -1 SAG 
Humains Aucun Ajustement 
Nains +1 CON; -1 CHA 
Petites-Gens +1 DEX; -1 FOR 


c) Consultez le Tableau 1 (p.14) et notez les ajustements au 
Toucher et Dégät, le Poids autorisé, la Charge Maximale, 
chances d'Enfoncer les portes et le pourcentage de tordre 
Barreaux et Herses. 


d) Consultez le Tableau 2 (p.14) et notez l'ajustement Réflexe, 
Projectile et Défensif. 


€) Consultez le Tableau 3 (p.15) et notez l'ajustement aux Points 
de Vie, probabilité de Choc Métabolique, Survie à la Résurrec- 
tion, la Résistance au Poison et la Régénération. 


f Consultezle Tableau 4 (p.16) etnotezlenombre de Langages 
et l'Immunité aux Sorts. 


8) Consultez le Tableau 5 (p.17) et notez l'ajustement contre la 
Magie et l'Immunité aux sorts. 


h) Consultez le Tableau 6 (p.18) et notez le nombre maximum 
de Compagnons d'Armes, la Loyauté Inspirée et l'ajuste- 
ment Réaction. 


i) Notez les talents raciaux 


Demi-Elfes p.21 
Elfes p.21,22 
Gnomes p.22 
Humains aucun 
Nains p.23 
Petites-Gens p.24 


ÿ Consultez le Tableau 10 (p.25) pour la taille et poids, le 
Tableau 11 (p.25) pour l'âge de départ et le Tableau 12 
pour les Effets du Vieillissement sur les traits. 


Étape 3 : Choisir la Classe 


a) Vérifiez les restrictions selon la race 
Demi-Elfes Grr, Rdr, Mge, Cir, Drd, Vir, Brd, Grr/Cir, 
Grr/Vir,Grr/Drd, Grr/Mge, Cir/Rdr, 
Cir/Mge, Vir/Mge, Grr/Mge/Cir, 
Grr/Mge/Vir. 
Elfes Grr, Rdr, Cir, Vir, Grr/Mge, Grr/Vir, 
Mge/Vir, Grr/Mge/Vir. 
Gr, Ils, Cir, Vir, Grr/Cir, Grr/Ils, Grr/Vir, 
Cir/lls, Cir/Vir, Ils/Vir. 
Humains Gr, Pld, Rdr, Mge, Ils, Cir, Drd, Vir, Brd. 
Nains Gr, Cir, Vir, Grr/Vir, Grr/Cir. 
Petites-Gens Gr, Cir, Vir, Grr/Vir. 


Gnomes 


b) Consultez le Tableau 13 (p.27) pour les traits pré-requis. 


c) Notez les talents spéciaux et restrictions de classe 


Guerrier p.28 
Paladin p.29 
Rôdeur p.30 
Mage p.34 
Magicien Spécialisé p.34 
Clerc p.36 
Prêtre de Mythologie Spécifique p.37 
Voleur p.42 
Barde p.46 


d) Guerrier, Paladin et Rôdeur : Si la Force de votre person- 
nage est de 18 et que le personnage n'est pas un petit- 
homme, lancez 14100 pour déterminer la Force Excep- 
tionnelle. Consultez le Tableau 1 (p.14) et corrigez vos 
ajustements au Toucher et Dégâts, le Poids Autorisé, la 
Charge Maximale, les chances d'Enfoncer les portes et le 
pourcentage de tordre Barreaux et Herses. 


e) Mage : Consultez le Tableau 4 (p.16) et notez le Niveau 
de Sort, la chance d'Apprentissage d'un Sort, et le 
Nombre Maximum de Sorts par Niveau (Optionnel). Puis 
demandez au MD quels sont vos sorts initiaux et notez les 
dans votre livre de sorts. 


ñ Magicien Spécialisé : Choisissez une École de magie 
(Tableau 22, p.34). Ensuite, consultez le Tableau 4 (p.16) 
et notez le Niveau de Sort, la chance d'Apprentissage 
d'un Sort, et le Nombre Maximum de Sorts par Niveau 
(Optionnel). Puis demandez au MD quels sont vos sorts 
initiaux et notez les dans votre livre de sorts. 


8) Clerc : Consultez le Tableau 5 (p.17) et notez les Sorts en 
Plus et la Possibilité d'échec d'un Sort. Notez aussi les 
sphères auxquelles le personnage à un accès majeur 
(astrale, charme, combat, conjuration, création, 


divination, garde, nécromantique, protection, soins, 
solelletgénérale)etunaccèsmineur(Élémentaire). 


h) Prêtre de Mythologie Spécifique : Consultez le Tableau 5 
(p.17) et notez les Sorts en Plus et la Possibilité d'échec d'un 
Sort. Notez les armes et armures permises. Notez aussi les 
sphères auxquelles le personnage à un accès majeur et 
mineur. Notez les doctrines de sa religion. 


Voleur : Notez les scores de talents de voleur (Tableau 26, 
p.42). Ajustez ces derniers selon les Tableaux 27 et 28 (p.43). 
Puis distribuez 60 points entre les talents (pas plus de 30 
points à un seul score). 


Barde : Notez les talents de voleur (Tableau 33, p.46). Ajustez 
ces pourcentages selon les Tableaux 27 et 28 (p.43). Puis 
distribuez 20 points entre ces talents. 

Étape 4 : Choix d'un Alignement 


Respectez les restrictions de classe lors du choix d'alignement: 


Guerrier N'importe lequel 
Paladin LB 
Rôdeur LB, NB, CB 
Mage N'importe lequel 
Magicien Spécialisé N'importe lequel 
Clerc N'importe lequel 
Prêtre de Mythologie 
Spécifique N'importe lequel 
Voleur N'importe lequel 
Barde Toute combinaison Neutre (N) 


Étape 5 : Jets de Sauvegarde 


Consultez le Tableau 60 (p.1 10) pour déterminer les JSs de 
base de votre personnage. 


Étape 6 : TACO 


Consultez le Tableau 53 (p.99) pour déterminer le TACO de 
votre personnage. 


Étape 7 : Points tie Vie 


a) Générez les pv selon les Dés de Vie appropriés 


Guerrier 1410 
Magicien 1d4 
Prêtre 1d8 


Roublard 


b) Si multi-classé, générez selon les Dés de Vie et faites la 
moyenne selon les résultats (p.48). 


Étape 8 : Vitesse de Déplacement 


Notez la vitesse de déplacement (vd) de base (Tableau 64, 
p.132). Si la règle optionnelle d'Encombrement est 
utilisée, notez aussi les niveaux d'Encombrement selon le 
Tableau 47 (p.84). N'oubliez pas d'inscrire les vitesses de 
déplacements ajustées et les effets de l'Encombrement en 
combat (p.86). 


Étape 9 : Choisir les Compétences (Optionnel) 


a) Consultez le Tableau 34 (p.55) pour déterminer les unités 
de compétences martiales et diverses. Ajoutez le nombre 
de Langages (Tableau 14, p.16) au nombre initial de 
compétences diverses. 


b) Choisissez les compétences martiales. Si le personnage 
est un guerrier, vous pouvez choisir une spécialisation 
martiale (p.56). 


c) Choisissez vos compétences diverses. Notez leurs effets 
et ajustements aux tests. 


Étape 10 : équiper votre Personnage 


a) Consultez le Tableau 43 (p.72) pour déterminer les fonds 
initiaux du personnage. 


b) En utilisant le Tableau 44 (p.73-76), choisissez (et payez!) 
pour l'équipement initial de votre personnage. 


<) Consultez le Tableau 46 (p.82) pour déterminer la Classe 
d'Armure de votre personnage. Ajustez cette CA par 
l'Ajustement Défensif (Tableau 2, p.14). 


d) Notez l'information de chaque arme de poing transpor- 
tée: poids, taille et dégât. Ajoutez le type et le facteur de 
vitesse si ces règles optionnelles sont utilisées. 


e) Notez l'information suivante pour chaque arme de jet 
transportée: poids, taille, dégât et Cadence de Tir. Ajou- 
tez le type et le facteur de vitesse si ces règles optionnelles 
sont utilisées. 
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Advanced 


Dungeons& Dragons” 


Accessoire de Jeu Officiel 


Feuilles-Dossiers pour Personnages 


Quelle arme choisirez-vous lorsque vous affron- 
térez un dragon de 30 mètres? Quelles sont les 
chances que vous tomblez durant l'escalade de 
cette falaise et que vous y restiez? Avez-vous 
toujours cette potion de Soins ou est-ce que votre 
personnage l’a bue lors de la dernière aventure? 


Ces questions, et combien d’autres, trouveront 
réponses lorsque vous remplirez votre toute nou- 
velle “Feuille-Dossier pour Personnages” pour la 
Seconde Edition d’AD8.D. Inscrivez les scores de 
traits de votre personnage, ses possessions, his- 
torique et plus encorel 


Et ces nouvelles “Feuilles-Dossiers” ont été clai- 
rement conçues afin de faciliter le jeu pour 
encore plus de plaisir! 
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